





En  la  Institución  Educativa  Salesiano  “Santa  Rosa”, 
venimos  celebrando  todos  los  años  en  el  mes  de  agosto 
como preámbulo  al  día  central  de nuestra patrona Santa 
Rosa  el  evento  “Juventud  Salesiana”  con  diversas 
actividades que desarrollamos a lo largo del mes sin tener 
que interrumpir las clases. El Área Matemática pondrá en 
escena  ‐La  aplicación  de  juegos  lógicos  en  Juventud 
Salesiana  2008‐.  Las  actividades  que  propusimos 
consistieron en evaluaciones por equipos e individuales y 
en  juegos  lógicos  orientados  a  los  números  naturales, 
geometría,  las  cuatro  operaciones  y  habilidades 
operativas  que  permitieran  saber  y  conocer.  Se  tuvo 
cuatro  categorías:  nivel  básico  (7  ‐  9  años),  nivel 
intermedio  (10  ‐  12  años),  nivel medio  (13  ‐  14  años)  y 
nivel avanzado (15 ‐ 16 años). 







puentes,    circuitos  numéricos,  sudoku  >,  <  y  kenken 
desde un punto de vista matemático. Remarcando así una 
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parte  lúdica  de  las  matemáticas,  la  teoría  de  juegos.  La 
enseñanza de la matemática sigue siendo un valioso tema 
de  investigación,  en  la  medida  que  podamos  conocer  o 
descubrir  nuevas  estrategias  para  lograr  en  los 
estudiantes un mejor aprendizaje. Por ello proponemos la 
utilización  de  juegos  lógicos  como  estrategia  para  la 
enseñanza  de  la  matemática  en  los  tres  niveles  de 
educación del Colegio Salesiano “Santa Rosa”. 
Marco teórico 
Reconocer  los  beneficios  de  considerar  la  matemática 
como  un  grande  y  sofisticado  juego  en  la  actividad 
matemática, experimentar situaciones didácticas (juegos) 
en  el  aula  de  clase  y  desarrollo  de  la  creatividad  y  del 
pensamiento lateral. 
La  experiencia  directa  tiene  la  virtud  de  motivar  y 
ejercitar  los  sentidos  pues  interviene  la  vista,  el  oído,  el 
tacto,  estímulos,  sensaciones  y  reacciones  que  el  alumno 
puede  ejercitar  como  observar,  tocar,  ordenar,  clasificar, 
plasmar, etc. Es sabido que el juego es la forma natural en 
que  nuestros  educandos  adquieren  conocimientos, 
habilidades, destrezas, hábitos y actitudes. 
Por  lo  tanto,  la  actividad  lúdica  constituye  una  vía  muy 
efectiva  en  el  proceso  de  enseñanza,    aprendizaje  y  en  el 
























La  tarea  consiste en conectar cada  isla por medio de 
puentes horizontales o verticales, tomando en cuenta 
las siguientes reglas: 




3.   Los  puentes  no  pueden  atravesar  otras  islas  o 
puentes. 
















El  objetivo  es  unir  puntos  a  través  de  líneas 
horizontales  o  verticales  de  modo  que  se  forme  un 
único circuito cerrado, con las siguientes reglas: 
1.   Cada  número  indica  la  cantidad  de  líneas  que  lo 
pueden  rodear.  Las  casillas  vacías  pueden  estar 
rodeadas por un número arbitrario de éstas. 



















El objetivo  es  rellenar  la  cuadrícula de modo que en 
cada  fila y en cada columna  los dígitos del 1 al 3, sin 
repetirse.  Los  números  deben  estar  ubicados  de  tal 
manera que al ser operados en cualquier orden, según 
la  operación  indicada  en  el  recuadro  de  bordes más 











El  trabajo  se  fundamenta  en  la  elaboración,  aplicación  y 
evaluación de juegos lógicos sistematizados y también en 






• Lograr  que  los  problemas  a  los  que  se  enfrenta  el 
alumno tengan un sentido para él; 












• Estimular  la  participación  de  los  alumnos  a 
descubrir  nuevas  relaciones  entre  los  problemas  y 
las situaciones planteadas; 
• Evaluar  las  consecuencias  de  sus  acciones  y  las 
ideas  de  otros,  así  como  presentar  una  actitud 
abierta  en  relación  con  dichas  ideas  y  propiciar  la 

































































La aplicación de  los  juegos  lógicos  en  juventud  salesiana 
se  orientó  al  cambio  rutinario  de  concursos 
convencionales que se ven en nuestros medios ya que no 
conducen  al  desarrollo  de  capacidades  (destrezas  – 
habilidades).  Nos  proyectamos  aplicar  los  juegos  lógicos 
en aula en  las  relaciones de enseñanza –  investigación,  y 
en  los  criterios  de  validación  de  resultados  una  vez 
aplicados. 
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